








1.1 Latar Belakang Masalah 
Era globalisasi membuat perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
semakin berkembang dengan cepat. Didukung dengan adanya internet semakin 
memudahkan manusia dalam memperoleh informasi dan berkomunikasi. Internet 
merupakan jaringan besar di seluruh dunia yang saling berhubungan dan 
memungkinkan untuk transfer elektronik. Melalui new media ini, manusia dari 
seluruh dunia dapat saling terhubung dan saling berinteraksi. Proses interaksi 
malalui teknologi dengan media internet disebut juga dengan interactive sosial.  
Hal ini yang menjadikan proses komunikasi tidak selalu harus bertatap muka. 
Menurut Burke (2000:380) Kegunaan utama internet adalah mengirim pesan 
email dalam bahasa ‘sesungguhnya’ antara seseorang dengan yang lainnya. 
Aplikasi Live Chatting merupakan suatu terobosan karena termasuk dalam 
salah satu jenis media baru, seperti adanya media sosial. Adapun penggunaan 
media sosia saat ini tidak hanya digunakan sebagai media berinteraksi, namun 
juga untuk mengekspresikan diri kepada banyak orang, dan terkadang juga 
sebagai tolak ukur keeksistensian diri penggunanya. Media social bahkan juga 
digunakan sebagai sarana untuk menghasilkan uang. Kementrian Komunikasi dan 
Informatika (menkominfo) juga mengungkapkan pengguna internet di Indonesia 
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saat ini mencapai angka 63 juta pengguna, dimana 95% diantaranya digunakan 
untuk mengakses jejaring sosial
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Angka penggunaan media sosial yang sangat tinggi ini didukung dengan 
perkembangan teknologi. Saat ini setiap orang hampir memiliki setidaknya satu 
gadget yang memudahkan dalam mengakses jejaring sosial seperti, facebook, 
twitter, snapchat, instagram, path, youtube, dan aplikasi live streaming yang akan 
peneliti bahas yaitu Bigo Live. 
  
Gambar 1.1 Log In Akun Bigo Live 
Sumber: Google Image Bigo Live, 2017  
Media Sosial Bigo Live merupakan aplikasi broadcast dalam bentuk video 
live streaming. Saat ini media sosial Bigo Live merupakan aplikasi terpopuler 
untuk sistem operasi IOS dan ANDROID. Terbukti pada akhir Mei 2017 saat ini 
pengguna aktif Bigo Live Indonesia mencapai 10juta dari total 100 juta di seluruh 







dunia dan ini merupakan terbesar ketiga
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. Bigo Live merupakan perusahaan 
aplikasi milik Singapura, yang baru diluncurkan pada bulan maret 2016. Bigo Live 
merupakan aplikasi yang fokus pada siaran video dan VoIP (Voice Over Internet 
Protocol) dan layanan di seluruh dunia
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.  
Pengguna media sosisal Bigo Live tentu memiliki motif yang berbeda – 
beda. Ada empat motf yang mendasari individu dalam menggunakan media, 
seperti motif informasi yaitu untuk mendapatkan kepuasan rasa ingin tahu, motif 
identitas diri yaitu untuk menunjang nilai – nilai pribadi, motif integrasi dan 
interaksi sosial, dan motif hiburan untuk penyaluran emosi (Mc Quail, 1991;72).  
Berdasarkan observasi peneliti selama menggunakan Bigo Live sejak awal 
tahun 2017 bahwa, terdapat event- event  yang diselenggarakan untuk menarik 
minat para penggunanya, seperti golden list, Silver list, dance, Music Live 
House,GamerBigo Live, Battle Of The Bigo Family dan lain sebagainya. Masing – 
masing event akan memberikan keuntungan sendiri bagi para penggunanya 
dengan reward – reward yang ditawarkan berupa bean yang dapat ditukar 
menjadi diamond ataupun uang, dan  kesempatan  menjadi Bigo Live Official 
Host. Selama peneliti menggunakan Bigo Live ini, peneliti pernah ditawarkan 
menjadi official host dengan tawaran berupa gaji perbulan dan bonus dari target 
pendapatan bean perbulannya. Namun peneliti menolak dan hanya mendapatkan 
uang melalui bean yang peneliti terima. Hal ini menjadikan Bigo Live merupakan 
aplikasi yang cukup fenomenal, dimana selama 2 tahun aplikasi ini mampu 
mendapatkan jutaan users diberbagai negara, termasuk Indonesia. Bahkan diawal 







peluncurannya di Thailand pada bulan Maret 2016, Bigo Live langsung 
menduduki peringkat pertama di Apple app store dan GooglePlay
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Bigo Live, merupakan media sosial yang menggunakan sistem gaming. 
Sistem gaming Bigo Live memberikan level- level pada akun penggunanya. Level 
ini menentukan aktualiasasi diri penggunanya terhadap pengguna lain. Level ini 
didapatkan melalui penambahan exp dengan cara menggunakan Bigo Live 
sesering mungkin dan memberikan bean (hadiah) yang serta menerima bean 
(hadiah) dari pengguna lainnya. Semakin tinggi level pengguna maka tingkat 
aktualisasi penggunanya juga semakin tinggi. Demi meraih aktualisasi diri, 
banyak penggunanya yang bergabung dalam suatu komunitas atau grup Bigo Live. 
Sebelum peneliti menggunakan aplikasi Bigo Live peneliti merupakan orang yang 
sangat pemalu bahkan cenderung menutup diri, namun setelah menggunakan 
aplikasi ini, peneliti jadi terbiasa berbiacara dengan orang lain dan mulai bisa 
membuka diri. Disini peneliti merasa kebutuhan aktualisasi diri peneliti mulai 
terpenuhi.  Aktualisasi Diri merupakan kebutuhan naluriah manusia untuk 
melakukan yang terbaik dari yang dia bisa. Maslow mengatakan bahwa 
aktualisasi diri adalah proses menjadi diri sendiri dan mengembangkan sifat- sifat 
dan potensi psikologi yang unik. Aktualisasi diri akan dibantu atau dihalangi oleh 
pengalaman dan belajar khususnya dalam masa anak-anak, dan akan berubah 
sejalan dengan perkembangan hidup seseorang. Ketika mencapai usia tertentu 
seseorang akan mengalami pergesaran aktualisasi diri dari fisiologis ke psikologis 
(Arianto, 2009). 
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Dalam penelitian ini peneliti akan mengangkat grup atau komunitas Istana 
Barat. Istana Barat merupakan komunitas resmi berbadan hukum yang terdaftar 
dalam Depkumham Republik Indonesia. Istana Barat merupakan grup bigo 
terbesar di Indonesia berdiri pada tanggal 7 Oktober 2016 dengan nama pendiri 
yang disamarkan sebagai Raja Barat. Berdasarkan data yang peneliti terima dari 
pendiri Istana Barat, jumlah anggota Istana Barat sebesar 3200-an orang dimana 
yang terdaftar dalam grup line baru sebanyak 1812 orang. Istana Barat memiliki 
jumlah anggota sebanyak ribuan orang dan terdiri dari berbagai kalangan profesi 
dan umur yang tersebar di seluruh Indonesia, sehingga menghasilkan keragaman 
motif maupun efek dalam penggunaan Bigo Live. Melalui penelitian ini 
diharapkan juga dapat merubah pandangan tentang bagaimana fungsi dan seperti 
apa media sosial Bigo Live. Peneliti mengambil grup Istana Barat sebagai 
responden, dikarenakan peneliti juga bagian dari anggota grup Istana Barat yang 
bergabung setelah peneliti baru menggunakan Bigo Live, 5 bulan setelah grup ini 
berdiri, sehingga peneliti sudah sangat mengetahui tentang grup ini.  
Penelitian ini akan mengkaji hubungan penggunaan Bigo Live dengan 
kepuasan aktualisasi pengguna Bigo Live menggunakan teori uses and 
gratifications Dengan menggunakan teori Uses and Gratification  peneliti ingin 
mendapatkan tingkat kepuasan pengguna media sosial Bigo Live. Kepuasan 
merupakan sesuatu hal yang dirasakan ketika kita menyukai dan menginginkan 
sesuatu sesuai dengan yang kita harapkan. Melalui penelitian ini akan dilihat 
kepuasan pengguna Bigo Live terhadap aktualisasi dirinya. Penelitian ini berbeda 
dikarenakan pada penelitian ini tidak hanya membahas mengenai apa itu Bigo 
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Live secara umum namun membahas mengenai kepuasan anggota grup yang 
didasari oleh keinginan untuk memenuhi kebutuhan aktualisasi dirinya.  
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti ingin mengetahui 
bagaimana hubungan penggunaan media sosial Bigo Live terhadap pemuasan 
kebutuhan aktualisasi diri penggunanya. Hal ini mendorong peneliti untuk 
melakukan penelitian tentang “Hubungan Penggunaan Media Sosial Bigo Live 
dengan Kepuasan Aktualisasi Diri Anggota Grup Bigo Istana Barat 
Indonesia” 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan konteks masalah diatas, maka rumusan masalah di dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana tingkat penggunaan media Bigo Live? 
2. Bagaimana tingkat kepuasan aktualisasi diri pengguna Bigo Live 
anggota Istana Barat Indonesia? 
3. Bagaimana hubungan penggunaan media Bigo Live dengan kepuasan 
kebutuhan aktualisasi diri pengguna Bigo Live anggota Istana Barat 
Indonesia? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 
1. Tingkat penggunaan media Bigo Live 




3. Hubungan penggunaan media Bigo Live dengan kepuasan kebutuhan 
aktualisasi diri pengguna Bigo Live anggota Istana Barat 
1.4 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 
1. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat melengkapi dan menambah 
pengetahuan dan wawasan peneliti maupun orang lain, khususnya mengenai 
penggunaan media sosial Live streaming Bigo Live dalam dalam 
menunjukan aktualisasi diri penggunanya  
2. Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran 
kepada masyarakat secara umum tentang penggunaan media sosial Live 
streaming Bigo Live dalam menunjukan aktualisasi diri penggunanya. 
Penelitian ini juga diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak lain yang 
terkait  dalam penanganan masalah-masalah dalam ruang lingkup ilmu 
komunikasi. 
 
 
 
